A discursividade literária da narrativa no videojogo Journey by Araújo, Deyseane Pereira dos Santos
ISSN 1980-7856 
jan.-jun./2018, num.20, vol.1PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM
LITERATURA E INTERCULTURALIDADE
Recebido em: 09 ago. 2018. Aprovado em: 23 set. 2018.
A DISCURSIVIDADE LITERÁRIA DA NARRATIVA NO VIDEOJOGO JOURNEY
Deyseane Pereira dos Santos Araújo (IFPB)1
Resumo: É objetivo deste trabalho analisar os processos e procedimentos narrativos tipicamente literários 
retidos entre as “estrias” do videojogo Journey. Ao reterritorializar as potências de organização diabólicas 
advindas da literatura através do contato entre as fronteiras da Semiosfera (MACHADO, 2007), este objeto 
se vê estriado pelo sistema literário e seu regime significante, que formata, modela e ajusta o processo 
narrativo às suas modelizações, bem como o processo de subjetivação às conformações do “sujeito 
individual”. Neste sentido, através do contato entre fronteiras e da relação intermidial estabelecida entre 
os sistemas, encontramos em Journey a presença de uma certa discursividade literária (MANGUENEAU, 
2012), marcada,  especificamente, pelo modo de estruturação do enredo, e, sobretudo, pela figura do 
personagem/avatar, que transcodifica o modo de construção do herói romanesco, criando, assim, uma 
mitologia da individualidade, reinventando, em nova base, a tradição romanesca através da exploração 
dos potenciais estéticos imanentes da literatura e da semiotização dos devires dominantes da produção 
de subjetividade do capitalismo. 
Palavras-chave: Discursividade literária; videojogo; narrativa
Abstract: The purpose of  this article is to analyze the typically literary narrative processes and procedures 
retained among the «grooves» of  the video game Journey. By re-territorializing the diabolic potential of  
organization of  literature through the contact between the Semiosphere frontiers (MACHADO, 2007), 
this object is struck by the literary system and its signifying structure, which formats, shapes and adjusts 
the narrative process to its modeling and also the process of  subjectivation to the conformations of  the 
«individual subject». In this sense, through the contact between frontiers and the intermidial relation 
established between the systems, we find in Journey the presence of  a certain literary discursiveness 
(MANGUENEAU, 2012), specifically marked by the structure of  the plot and, above all, by the figure 
of  the character/avatar, which transcodes the way of  construction of  the romanesque hero, and thus 
creates a mythology of  individuality and reinvents, on a new basis, the romanesque tradition by exploring 
the immanent aesthetic potentials of  literature and by the semiotization of  the dominant becomings of  
the production of  subjectivity of  capitalism.
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Resumen: En este artículo se busca analizar los procesos y artificios narrativos típicamente literarrios 
presentes entre las “grietas” del videojuego Journey. Al reterritorializar las potencias de organización 
diabólicas de la literatura a través del contexto entre las fronteras de la Semiosfera (MACHADO, 2007), 
dicho objeto se ve hendido por el sistema literario y su régimen significante que formata, modela y ajusta 
el proceso narrativo a sus modelizaciones, así como ajusta el proceso de subjetivazión a las confirmaciones 
del “sujeto individual”. Entonces, a través del contacto entre las fronteras y de la relación intermedial 
establecida entre los sistemas, se identifica en Jourey cierta discursividad literaria (MANGUENEAU, 
2012) que se carateriza específicamente por el modo de estructuración del argumento y, sobre todo, por 
la figura del personaje, que transcodifica el modo de construcción del héroe novelesco y crea, de este 
modo, una mitología de la individualidad, reiventando en la nueva base la tradición novelesca a través de 
la exploración de potencias estéticas inmanentes de la literatura y de la semiotización de los devenires 
dominantes de la producción de subjetividad del capitalismo.
Palabras clave: discursividad literaria; videojuego; narrativa
Introdução
No âmbito da semiótica da cultura, não há como pensar em um objeto sem levar em consideração 
as relações que ele constrói consigo e com outras esferas culturais. Assim, pensar na construção da 
narrativa em Journey implica pensá-la enquanto objeto pertencente a um sistema modelizante de 
linguagem, o videojogo, que, ao atualizar as virtualidades do mundo, suscita questões tanto sobre as 
diversas operacionalizações que configuram a narrativa quanto sobre as diversas conexões que tal sistema 
realiza na semiosfera. Por outras palavras, se em um pensamento polissistêmico os sistemas não podem 
ser mais pensados de maneira estática, mas carregado de “muitos”, Journey radicaliza essa questão não só 
devido à heterogeneidade semiótica da narrativa, mas, sobretudo, devido às relações exógenas que ele 
estabelece com outros sistemas, em especial com o sistema da literatura.
Enquanto sistema dinâmico (EVEN-ZOHAR, 2007), o videojogo Journey é atravessado, de 
forma indireta, por múltiplas semioses comuns ao sistema literário, semioses estas que, vale salientar, 
não se resumem às advindas das transposições de narrativas provenientes da literatura, mas englobam, 
sobretudo, as técnicas, os processos e os procedimentos tipicamente literários. Neste aspecto, ao 
tentarmos compreender o caráter intermidial de Journey em sua conexão com a literatura, não buscamos, 
neste sentido, a análise desta narrativa como transposição de uma obra literária, mas, sim, a observação 
do cruzamento de fronteiras entre as mídias (CLÜVER, 2006) através da presença de certa discursividade 
literária (MANGUENEAU, 2012) em sua composição.
Entendendo a literatura e o videogame como mídia, ou seja, como uma rede de relações e 
atribuições, a relação entre Journey e o sistema literário dá-se, neste sentido, a partir de um dos três modos 
de entrada da intermidialidade citados por Irina Rajewsky (2012b), a saber: as referências intermidiáticas. 
Estudando “as diversas formas e funções que as práticas intermidiáticas concretas assumem em textos 
individuais específicos”, Rajewsky propõe duas definições para o conceito de intermidialidade, uma em 
sentido amplo, na qual a intermidialidade diz respeito a todas “[...] às relações entre mídias, às interações 
e interferências de cunho midiático” (RAJEWSKY, 2012b, p. 52), e outra em sentido estrito, que procura 
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distinguir manifestações específicas da intermidialidade nos diversos textos.
A noção ampla de intermidialidade gerou alguns equívocos quanto à possibilidade de se fixar 
fronteiras midiáticas discerníveis. Baseado na ideia de que “[...] todas as mídias são mistas, e todas 
as representações são heterogêneas; não existe arte ‘puramente’ visual ou verbal, apesar do impulso 
de purificar as mídias ser um dos gestos utópicos do modernismo” (MITCHELL, 1994, p. 5 apud 
RAJEWSKY, 2012b, p. 53), alguns debates contemporâneos têm sustentando a tese do apagamento de 
fronteiras entre mídias, aspecto que dificultaria a distinção entre quais mídias estariam em relação nos 
processos intermidiáticos.
Irina Rajewsky, refutando esse posicionamento, aponta que a incorporação de elementos de outras 
formas de expressão não extingue as peculiaridades de cada uma das mídias individualmente, pelo 
contrário, as torna essenciais. Utilizando o teatro como modelo, a autora afirma:
[...] o fato de que o teatro consegue integrar várias formas de articulação midiática e 
apresentá-las no palco faz-se possível precisamente por conta das condições midiáticas 
e da estrutura plurimidiática próprias dessa mídia. A despeito de toda essa expansão 
midiática, ainda percebem o teatro – e assim o fizeram por séculos – como uma mídia 
distinta e individual. Ele tem, portanto, fronteiras traçadas nos moldes da mídia e 
fronteiras traçadas nos moldes da convenção (fronteiras que são, por sua vez, sujeitas às 
transformações históricas e têm de, pelo menos em parte, apresentar uma qualidade de 
fluidez) (RAJEWSKY, 2012b, p. 55).
Para a autora, os níveis de integração entre as mídias são variáveis. Traçar fronteiras entre as mídias, 
neste aspecto, “não implica estabelecer fronteiras ‘fixas’ e ‘estáveis’ entre entidades também ‘fixas’ e 
‘estáveis’” (RAJEWSKY, 2012b, p. 57). A fronteira se coloca aqui como um mecanismo de tradução, 
como um lugar “bilíngue” (MACHADO, 2007) que estabelece uma relação dialógica entre as diferentes 
mídias. É neste sentido que Irina Rajewsky (2012b) aponta que o cruzamento de fronteiras não anula as 
particularidades de cada uma das mídias individualmente. Para a Semiosfera, a compreensão do diálogo 
nas relações intermidiais deve levar em conta o fato de que:
Fronteiras separam e criam, deste modo, identidade; contudo, fronteiras também 
conectam e constroem tais identidades por justaposição ao próprio e ao alheio. Portanto, 
para Lótman, o mais importante aspecto das fronteiras [...] é o seu papel como mecanismo 
de tradução (MACHADO, 2007, p. 49).
Para o entendimento dessas identidades construídas nesses contatos de fronteiras, Rajewsky 
propõe três subcategorias para a intermidialidade. A primeira, a transposição midiática, que diz respeito 
à “transformação de um determinado produto de mídia (um texto, um filme, etc.) ou de seu substrato 
em outra mídia” (RAJEWSKY, 2012a, p. 24). Esta primeira categoria baseia-se em um processo genético 
de transformação no qual um texto original é tomado como fonte do novo produto de mídia, sendo esta 
relação, indubitavelmente, intermidiática. São os casos, por exemplo, das adaptações de videojogos para 
livros, das novelizações, das traduções de textos literários para filmes, etc.
A segunda categoria diz respeito à combinação de mídias. Esta relação intermidiática dá-se pela 
“combinação de, pelo menos, duas formas midiáticas de articulação” (RAJEWSKY, 2012a, p. 24) em um 
produto, dando origem a textos multimídias e intermidiáticos. Neste processo, as mídias se apresentam 
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como fenômenos híbridos, uma vez que combinam diferentes mídias em sua constituição, a exemplo das 
histórias em quadrinhos, da ópera, do teatro, etc.
No entanto, é a terceira categoria apontada por Rajewsky que nos interessa, a saber, as referências 
midiáticas, uma vez que esta diz respeito à evocação de processos e procedimentos de uma mídia em 
outra. Embora saibamos que em Journey as três categorias rajewskyanas se apresentem em diferentes níveis, 
optamos por este recorte metodológico tendo em vista alcançar o nosso objetivo, a saber: comprovar que 
no processo de configuração da trama há em Journey uma reterritorialização de processos e procedimentos 
tipicamente literários que são evidenciados pelas referências midiáticas em seu interior. 
Das referências intermidiáticas em Journey
Utilizando as palavras de Rajewsky, nas referências midiáticas uma mídia “tematiza, evoca ou imita 
elementos ou estruturas de outra mídia, que é convencionalmente percebida como distinta, através do 
uso de seus próprios meios específicos” (RAJEWSKY, 2012a, p. 26). É nessa perspectiva que a nossa 
análise se configura ao tentar analisar o modo como o videojogo Journey integra, de forma coesa, uma 
certa discursividade literária em sua composição, ativando o “como se” citado por Rajewsky. Nele, por 
exemplo, há uma semelhança entre as duas mídias no modo de organização dos elementos narrativos 
e, principalmente, na configuração do personagem/avatar que mimetiza a configuração do herói 
representado no romance tradicional ao retratar a figura do sujeito individual. 
Noutros termos, o processo de referência intermidiática em Journey ativa não somente uma questão 
midiológica entre sistemas (literatura e videojogo), mas também, e sobretudo, tensiona convenções que, 
embora criadas em período anterior ao nosso, como resposta a uma estrutura de sentimentos (WILLIAMS, 
1983) que já não é mais nossa, ainda encontra correspondências em determinadas experiências do 
contemporâneo, funcionando como estruturas residuais presentes na estruturação da narrativa.
Sobre isso, ao ativar a tradição, os elementos e a mecânica narrativa do romance, aquele que “é a 
forma da aventura do valor próprio da interioridade” e que o “seu conteúdo é a história da alma que sai 
a campo para conhecer a si mesma, que busca aventuras para por elas ser provada e, pondo-se à prova, 
encontrar a sua própria essência” (LUKÁCS, 2000, p. 91), Journey estabelece um movimento de “fricção” 
entre os sistemas, manifestando as semioses significantes da literatura no processo de composição da 
trama, bem como nos traços característicos do personagem/avatar que, devido a sua configuração, abre 
espaço para uma conduta problemática ao transcodificar uma subjetividade prevalecente no capitalismo: 
a do sujeito individual. 
Muito embora a teoria de Lukács (2000) sobre o herói problemático tenha sido construída como 
instrumento para se pensar a forma do romance, em nosso trabalho destacamos o fato de algumas 
das características citadas pelo autor funcionarem de maneira perceptível no videojogo Journey. Por 
exemplo, através do recurso da referência midiática, é possível notar que o herói, à semelhança do herói 
problemático, empreende “uma busca degradada e inautêntica de valores autênticos” (GOLDMANN, 
1976, p. 9) num mundo caracterizado pela perda da fraternidade e do laço social. 
Concebido para despertar emoções, Journey apresenta um arco narrativo central baseado na jornada 
do herói descrita por Joseph Campbell (2005) em seu livro O Herói de Mil Faces. Segundo Jenova Chen 
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(2013)2, um dos criadores de Journey, a utilização dessa estrutura narrativa visa a tocar profundamente 
pessoas de várias origens, já que todas elas vivenciam uma jornada interna e, nessa jornada, precisam 
ultrapassar barreiras em busca de um objetivo. Para tanto, controlando uma personagem que lembra um 
humanoide, envolto por um manto vermelho, vagando entre dunas móveis em uma região árida e quase 
desolada, Journey nos lança em uma jornada em direção ao topo de uma monumental e distante montanha. 
O jogo não nos conta a razão da peregrinação ou quais as suas consequências, na realidade, cada jogador 
é responsável por construir a significação de sua jornada, que variará em cada experiência de jogar. 
Neste contexto, o personagem/avatar em Journey, em luta com um mundo que ele até então desconhece 
e circunscrito a uma interioridade subjetiva, se coloca dentro da narrativa como modelo de ação individual 
ao ser caracterizado como um sujeito solitário que preza, em uma sociedade em ruínas, por valores não 
mais vigentes naquele mundo, a saber, a não competição, o respeito mútuo, o companheirismo, dentre 
outros. Nesta narrativa, o personagem, assim como o herói do romance, representa um indivíduo que faz 
parte de uma sociedade decadente, cuja ação, situada num contexto temporal linear e num espaço bem 
delimitado, revela, metaforicamente, uma jornada rumo ao conhecimento de si e ao reestabelecimento da 
afetividade entre os seres. 
O cruzamento de fronteiras estabelecido na configuração da personagem em Journey coloca em 
evidencia o caráter fronteiriço do videojogo ou o processo de “estriamento” da narrativa literária, ou de 
seus procedimentos, nesse objeto-signo, através das referências midiáticas presentes em seu interior. 
O campo das referências intermidiáticas é um campo marginalizado dentro das abordagens que 
limitam a qualidade da intermidialidade aos fenômenos explícitos.  Residindo na “própria referência” 
que um produto de mídia faz a um produto ou sistema individual, este tipo de relação intermidial ocorre 
quando
[...] apenas uma mídia convencionalmente distinta (constituída monomidiaticamente 
ou, no caso do espetáculo de dança, plurimidiaticamente) está presente na sua própria 
materialidade e midialidade específicas. De fato, seu caráter intermidiático não reside na 
presença material de duas ou mais mídias convencionalmente distintas dentro de uma 
única configuração midiática, como acontece nas combinações de mídias (RAJEWSKY, 
2012a, p. 31).
Enquanto polissistema, o videojogo Journey opera nessa frequência intermidiática, da qual brota, 
pela fusão de processos e procedimentos advindos de outros sistemas, em especial do sistema da literatura, 
um objeto que não pode ser compreendido isoladamente, mas através dos contatos que ele estabelece na 
Semiosfera.
Mesmo sem intenção deliberada, a exemplo do que prevê Even-Zohar (2007), o videojogo Journey 
é resultado de uma notável, mas não tão visível, diversidade em suas referências, ao evocar em sua 
2  As informações de Chen (2013) foram retiradas da palestra “Entretenimento interativo emocionalmente orientado: 
inspirações e teorias por dentro do desenvolvimento de Journey”, ministrada por Jenova Chen durante a conferência 
Design, Innovate, Communicate, Entertain (DICE) em Las Vegas, Nevada, em fevereiro de 2013 e disponível em vídeo 
no site: https://www.youtube.com/watch?v=S684RQHzmGA. Acesso em 16 de Abr. 2016. Aqui, elas se encontram 
traduzidas livremente pela autora deste trabalho. 
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constituição o campo da literatura, numa relação que expande o processo semiótico para fora de seu 
sistema. Aqui, “é evidente que outra mídia vai ‘estar em jogo’, mas de maneira indireta” (RAJEWSKY, 
2012b, p. 62). 
Em Journey, a valorização dada à individualidade do herói/avatar, a este eu que está no mundo e 
cujo mundo é expressão de seu mais íntimo eu, aponta para um processo já ostensivamente privilegiado 
na literatura desde o surgimento do romance, a saber, a valorização da interioridade individual. 
Sobre isto, Georg Lukács (2000), por exemplo, chama-nos a atenção para a composição da 
forma romanesca, estudada a partir da existência desse tipo herói, por ele definido, com muita 
propriedade, na expressão de herói problemático. De acordo com este autor, as condições do mundo 
na contemporaneidade que deram origem à forma romanesca não permitem mais a construção de uma 
narrativa épica, caracterizada pela representação de heróis coletivos e pelas conquistas dos povos. É 
neste sentido que, para ele, o romance moderno substitui a epopeia atualmente, visto que este se liga 
diretamente à interioridade do homem, a sua relação com o mundo e às problemáticas que ele enfrenta 
dentro da realidade que o cerca. 
A forma romanesca, segundo Lukács (2000), seria o resultado de forças histórico-filosóficas que 
vêm configurando as sociedades há alguns séculos e alimentando a subjetividade do homem, ao mesmo 
tempo em que o distancia da totalidade do mundo. Nestes termos, o herói do romance não representa a 
sociedade, como na epopeia. Ao contrário, ele reitera os elementos interiores do homem ao envolver-se 
em sua busca subjetiva. A interioridade do herói problemático é o ponto central no romance, pois é ela 
que vai ser influenciada pelas ações que o cercam.  Para Lukács (2000), é a relação do herói com o mundo 
e sua intensa busca por libertação e por reconciliação que fundamentarão suas ações. 
Como desdobramento dessa forma, o herói errante de Journey empreende uma jornada solitária 
em um mundo exterior, em direção ao seu mundo interior, em busca de si mesmo. A jornada, focalizada 
nas descobertas e emoções do herói, se constitui, portanto, como um caminho de autoconhecimento, 
revelado ao jogador, progressivamente, no decorrer do jogo. 
Através desse tipo de recurso, podemos perceber como a construção do herói em Journey se 
constitui sobremaneira em relação a uma tradição e a um dado modo de fazer literário. É literalizando a 
personagem, através do processo de referência midiática, ao explorar a interioridade e individualidade do 
herói, que Journey institui seu lugar de quebra dentro do próprio sistema, ao evocar, imitar e/ou tematizar 
um recurso muito próprio, e porque não dizer, muito antigo, da literatura, mas não comum ao sistema 
do videojogo. Ou seja, a midialidade literária aparece aqui em sua opacidade, de forma distanciada, e 
funciona como um dado material que contribui para a significação e para operacionalização da obra. O 
modo como a personagem/avatar em Journey é construída, por exemplo, é considerado aqui tipicamente 
literário. É literalizando o avatar que este videojogo vai fundar a sua diferença em relação aos outros 
jogos. Assim, aquilo que parece novo neste videojogo, o processo de autoconhecimento, introspecção 
e individualidade estabelecido pelo herói/avatar em sua jornada, é um recurso antigo cuja fonte é a 
literatura.
Sobre a discusividade literária em Journey: das relações e tensões com o romance tradicional
e a materialidade do sistema capitalista
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Constituída “à base do resíduo” (WILLIAMS, 1979, p. 125), a referência intermidiática em 
Journey, operada pela construção do herói, aponta, é importante dizer, não somente para uma relação 
entre sistemas (literatura e videojogo). Ela encontra equivalências com a materialidade de seu tempo 
ao corresponder a um modo-de-sentir (RAMOS apud WILLIAMS, 2010) que ainda é muito nosso. Ao 
trabalhar com convenções estabelecidas na modernidade e formalizadas no romance, tais convenções 
encontram lugar de existência em Journey devido ao fato de estas ainda manterem, por força inevitável de 
um estar-no-tempo (BRITO, 2015), relação com a materialidade do sistema capitalista vigente, do qual a 
obra contemporânea não pode fugir. 
Noutros termos, o videojogo, a partir da ancoragem na centralização do herói, tensiona, na 
configuração do protagonista, técnicas e métodos advindos da literatura que são reveladores de uma 
subjetividade capitalista prevalecente na contemporaneidade, a exemplo do isolamento do sujeito em 
seu processo de reconciliação, de busca; da linguagem utilizada pelo herói, baseada, sobretudo, no 
silenciamento; e da indeterminação das características do protagonista.
Como no romance tradicional, em Journey, a interioridade do herói passa a ser o ponto-chave na 
configuração da narrativa. Uma vez separado da vida comunal, mas em nítida busca do reestabelecimento 
do laço comum, (um processo esquizofrênico ao cabo e ao fim), esta personagem representa, em sua 
peregrinação, a “aterradora perda da conexão entre os homens” (WILLIAMS, 2011, p. 29), na medida 
em que, embora a versão online promova experiências voltadas para o reestabelecimento dos afetos, o 
que percebemos, em muitos momentos, é ainda a imagem de um “eu” que se percebe isolado, solitário, 
de um sujeito “separado dos outros [...], do corpo social [...], e de si mesmo, dividido, fragmentado, 
despedaçado” (SARRAZAC, 2012, p. 23).
Apesar de o jogo promover a formação de relações entre sujeitos que se aproximam por afinidades 
“estéticas” ou “afetivas”, esta aproximação, conforme percebemos, ainda responde dentro da estrutura 
da narrativa a um interesse individual, a uma experiência íntima, uma vez que esta só se torna aceitável 
caso corresponda aos objetivos do jogador. É neste sentido que acreditamos que Journey reflete os laços 
humanos do mundo fluido (BAUMAN, 2001), ao apresentar em sua estrutura o jogo de interesses 
presente nas relações pós-modernas, no qual a gentileza e a amizade transformam-se, muitas vezes, em 
moeda de troca. 
As características apontadas até aqui funcionam, neste sentido, não somente como indícios de uma 
referência intermidial, no aspecto da configuração do herói, entre a estrutura do romance tradicional e 
a configuração da narrativa em Journey, mas, como cremos, elas são, antes, um sintoma de um fenômeno 
muito mais amplo que diz respeito às formas de relações sociais e a um tipo de subjetividade construída 
em função daquilo que Jameson (1996) denominou de capitalismo tardio. 
A subjetividade capitalista, urbana, moderna, passa a ser fundamentada em Journey através 
da representação, via avatar, de um estilo de vida individual, baseado na busca da introspecção e na 
centralização das decisões, na construção de uma experiência íntima. Na constituição dessa subjetividade, 
a rarefação dos traços distintivos da personagem, fundamentalmente um ser anônimo e errante pelo 
espaço desértico, um corpo em deslocamento sem objetivo claramente definido; e a linguagem utilizada 
pelo personagem, baseada, sobretudo, no silenciamento, constitui o formato mais adequado à expressão 
desse sujeito. 
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A título de exemplo, utilizando as palavras de Brito (2015, p. 55) aplicadas ao monólogo, como 
sintoma de um fenômeno muito mais amplo, o silêncio como forma de linguagem dominante utilizada pelo 
herói, traduz, como cremos, uma dada condição do homem que vive, desde o período do Romantismo, 
quando a noção de corpo individual ganha força em detrimento do corpo social prezado pela estrutura 
do Medievo (ABREU, 2011), “sob o signo da separação” (SARRAZAC, 2012, p. 23). 
O silêncio reflete, neste contexto, a condição de isolamento do homem em relação ao mundo, a 
“incapacidade” de se relacionar com o outro do qual, na estrutura da narrativa, necessita, mas também 
dispensa, caso não corresponda às suas necessidades. É neste sentido que cremos que a ambivalência da 
obra emerge, ao colocar em xeque, através da postura do herói, uma coexistência suave de antinomias, 
pois, mesmo na promoção do contrário, Journey não consegue fugir das semioses de seu tempo, por ainda 
refletir esse modo de vida menos comunal, através da perda de conexão entre os homens e do isolamento 
do sujeito, aspectos que, como afirma Jameson (1996), são consequências da nossa lógica cultural. 
Da linearidade do enredo
Em Journey, o narrativo, antes mesmo de expresso nos diálogos dos personagens ou na presença de 
uma expressão escrita, encontra-se presente como uma matriz “que sustenta o argumento daquilo que 
aparece em forma de som e imagem” (SANTAELLA, 2005, p. 387). Em outras palavras, mesmo sem 
a presença da linguagem verbal oral ou escrita, a narrativa, substrato e modalidade precípua do verbal, 
aparece como o eixo de sustentação que fortalece as relações entre as diferentes semioses presentes 
no videojogo, dando significado às suas composições. Assim, ao negar o verbal, é ainda no verbal do 
entrecho narrativo que vai se consubstanciando no tecer das fases e da experiência do jogo que Journey 
encontra sua potência de realização3, pois
[...] a narratividade, como uma das modalidades abstratas da linguagem e pensamento 
verbal, pode migrar de uma manifestação no verbal para se manifestar em domínios 
extraverbais, tais como a música, cinema, vídeo, pintura, dança, etc. Entretanto, isso não 
deixa de significar que a narratividade é uma modalidade discursiva verbal. Quando migra 
para a música, por exemplo, ou para a dança, isso quer dizer que há aí um processo de 
hibridização entre o discurso verbal e a música ou dança. Em outras palavras, uma dança 
ou uma música narrativa apresentam o substrato verbal (SANTAELLA, 2005, p. 321). 
A presença do verbal em Journey, ainda que não substancializada através do signo linguístico, 
impõe um certo habitus (BOURDIEU, 2007) tipicamente escritural em sua constituição ao ativar a lógica 
dominante na Grafosfera (DEBRAY, 1993a) e em seu suporte dominante, o livro. Queremos dizer com 
isso que mesmo no não linguístico de Journey encontrarmos ainda resquícios de um modus operandi típico 
da cultura escrita – sobretudo pelo habitus literário presente em sua configuração, voltado para a utilização 
de recursos comuns à forma romanesca, como a linearidade narrativa, presente a partir da utilização da 
estrutura clássica do monomito.
3  Em Journey, a narratividade apresenta-se como a medula da discursividade verbal, sendo, portanto, mesmo na ausência do 
signo verbal oral ou escrito, a marcadora da lógica verbal presente neste objeto.
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Em termos estruturais, como representação de sua linearidade, o enredo principal de Journey pode 
ser representado da seguinte forma:
Figura 1: Esquema visual do modelo linear de enredo presente em Journey.
Fonte:
Disponível no site:  http://www.fabricadejogos.net/posts/artigo-narrativas-nos-jogos-digitais-a-arte-de-
contar-historias-com-interacao/ Acesso em 12 de Fev. 2016
Baseado em uma estrutura linear de experiência, na construção do enredo desta narrativa, cada 
segmento acima representado corresponderia a uma fase. Na evolução do jogo, o jogador tem a 
possibilidade de explorar os espaços do modo que desejar, todavia, a fase 1 (um) sempre levará o jogador 
para a fase 2 (dois) e esta para a 3 (três), e assim por diante. Nunca em Journey será possível saltar da fase 
2 (dois) para a 4 (quatro), uma vez que esta narrativa segue uma lógica convencional de estruturação do 
enredo, ainda associada à lógica aristotélica, que apresenta começo, meio e fim. 
A emergência do dispositivo digital do videojogo, com potencialidade para a construção de 
narrativas não lineares, ainda não se distanciou em Journey da caracterização aristotélica, no capítulo sete 
da Poética, sobre a narratividade, pois que, como se sabe, essa definição recai na noção de linearidade. 
Nestes termos, embora seja dada ao jogador a possibilidade de deambular pelos espaços desérticos do 
jogo pelo tempo que achar necessário ou, uma vez já tendo completado todo o jogo, escolher por qual fase 
começar, a exploração, independente de qual seja o ponto escolhido, sempre progredirá linearmente. Esta 
característica reafirma um princípio midiológico básico, no qual um médium novo é sempre alimentado 
por processos não contemporâneos, ou, em outros termos, utilizado para práticas anacrônicas.
Com um arco narrativo central linear, a narrativa em Journey apresenta “um desenvolvimento 
lógico que deve necessariamente desembocar em um fim, em uma solução” (AUMONT, 2005, p. 93). 
Em referência à estrutura da narrativa literária tradicional, o elemento dramático, a saber, o chamado 
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da montanha misteriosa, é introduzido no começo da narrativa, desequilibrando uma situação inicial 
harmoniosa, provendo o protagonista/interator de uma motivação central para o início de sua jornada. 
A progressão do jogo segue de nível em nível, cada um deles conectados pela unidade dramática que 
unifica a narrativa. A cadeia causal, provável e necessária é aqui desenvolvida sob o mesmo modus operandi 
do monomito, como dito mais acima, estrutura tradicional dividida em três atos e vigente em muitas 
narrativas ao longo dos séculos. 
A presença da estrutura do monomito estudado por Campbell (2005) em Journey evidencia 
e corporifica a cadeia de causa-e-efeito desta narrativa e seu caráter tradicional e linear, próximo das 
narrativas literárias, por exemplo. A jornada do herói, conforme atesta Campbell (2005), se constitui num 
movimento cíclico de morte e renascimento e de busca de aquisição dos poderes que transformarão o 
herói. Para este autor, a jornada representa a aventura vivenciada pelo homem desde o momento em 
que este sai do mundo confortável e protetor do ventre materno para um mundo estranho e repleto 
de provações. Em outras palavras, a jornada do herói contaria uma variação da busca por um objetivo 
específico que, após tirar o herói de sua zona de conforto, o lançaria em uma caminhada composta por 
inúmeros perigos e ciladas, até, finalmente, transformá-lo para sempre. 
O videojogo Journey relata a trajetória de um andarilho em busca de resolver um mistério que se 
apresenta no início da jornada: a real significação da montanha iluminada que se eleva ao longe. Ao 
contrário de outros jogos de mimicry (CAILLOS, 1990), Journey deixa claro, desde o início, a pretensão de 
transformar essa jornada, aparentemente banal, em algo muito além de uma rotina cheia de atividades 
que se apresenta sob a desculpa de um objetivo dramático maior (GOMES, 2009). Sua premissa baseia-
se na construção de uma jornada interior da personagem-jogador, na qual valores e sentimentos serão 
colocados em jogo durante todo o caminho. A dimensão narrativa não comporta, neste sentido, apenas 
um percurso espacial a ser trilhado pelo jogador. Sua configuração parece querer, de fato, “elevar o grau 
de subjetividade de seu protagonista [e jogador], atrelando a ele[s], à sua jornada, contornos de um arco 
de crescimento psicológico ao longo do jogo” (GOMES, 2009, p. 80).
Ao atender ao primado da estrutura da Jornada do Herói, baseado em um enredo comum e universal, 
agora utilizado na modalidade imersiva de um videogame contemporâneo, os desenvolvedores de Journey 
utilizam para a configuração da narrativa a noção aristotélica segundo a qual um mito/história/enredo 
(mythos) deve ser concebido como se fosse um único organismo vivo – ou seja, a sua unidade de ação 
deve estar em sincronia com o todo e suas partes ao longo de três atos.  Por outras palavras, a jornada 
desenvolvida pelo protagonista, unida ao percurso espacial do jogo, acaba por construir a sensação de 
fluxo diegético, promovendo, neste sentido, a transposição de uma estrutura narrativa bastante antiga 
para o universo do videojogo (GOMES, 2009), conforme evidencia o gráfico abaixo:
PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM
LITERATURA E INTERCULTURALIDADE
171Revista Sociopoética, ISSN 1980-7856, Campina Grande-PB-Brasil, jan.-jun./2018, num.20, vol.1, p.161-174.
Gráfico 1: Arco narrativo da Jornada do herói em Journey
Fonte: Arquivo Pessoal (Gráfico baseado nos autores Joseph Campbell (O herói de mil faces)
e Christopher Vloger ( A jornada do herói)
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Ao utilizar a estrutura aristotélica com começo, meio e fim, evidenciada pela estrutura linear da 
Jornada do herói, o videojogo constrói uma narrativa que, ao colocar o foco no personagem e em suas 
ações dentro do jogo, visa a conquistar a atenção e o engajamento através da dramaticidade da história e 
do envolvimento com o personagem/avatar, em vez de potencializar os diversos caminhos que poderiam 
ser percorridos dentro de uma narrativa em ambiente digital.
Considerações finais
O ato de jogar Journey assemelha-se, em termos de estruturação narrativa, à experiência de ler um 
livro de narrativa linear. Nele, experienciamos os conflitos gerados através de um avatar e nos identificamos 
com ele. O fator interatividade que diferencia este videojogo das demais formas narrativas encontra-se 
aqui, em grande parte, limitado ao conteúdo narrativo, reduzido, no mais das vezes, às opções dispostas 
ao jogador. Em Journey, somos obrigados a seguir rigorosamente a construção da intriga para passar para 
o nível seguinte, o que resulta em uma maior imersão na história que é contada do que propriamente no 
conteúdo lúdico. Assim, aqui, o máximo que vemos, em termos de construção narrativa, é a reativação 
da lógica do livro proveniente da Grafosfera (DEBRAY, 1993a), uma vez que este videojogo se utiliza de 
formas de construção narrativa já previamente convencionadas na literatura, por exemplo.
A linearidade desse videojogo, evidenciada através da utilização da estrutura do monomito, 
fortalece a sua estrutura narrativa ao mesmo tempo em que ocasiona um paradoxo interativo devido 
ao desenvolvimento da trama se fundamentar na força linear impositiva. A estrutura fechada baseada 
em caminhos predeterminados cria um tipo de imersão que prende o jogador não pelas possibilidades 
de construção, mas, sim, pelo encadeamento de eventos que compõem a história a ser narrada. Nele, 
é a estrutura dramática que sustenta toda a experiência do jogo. Assim, Journey, videojogo de assumida 
pretensão narrativa, uniu “o desenvolvimento narrativo ao percurso espacial, criando, por definição, uma 
sequência de eventos” acabando por promover, até certo ponto, “a transcrição, para o universo digital de 
uma estrutura narrativa bastante antiga” (GOMES, 2009, p. 71), com o trunfo de ter um enredo acessado 
via interatividade.
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